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Abstrak. Pada pembelajaran sehari – hari mahasiswa semester 4 pada mata kuliah 
riset operasi sebagian besar mahasiswa masih banyak yang mengalami kesulitan. 
Terlihat pada tugas dan nilai ujian yang diperoleh masih rendah. Hal itu disebabkan 
mahasiswa yang belum mampu menyerap ilmu dari dosen secara maksimal. Pada 
keseharian ketika pembelajaran berlangsung, mahasiswa kurang berperan aktif dalam 
pembelajaran. Mahasiswa hanya datang, duduk, dan mendengarkan penjelasan dari 
dosen. Untuk itu diperlukan inovasi pembelajaran baru untuk membuat mahasiswa 
lebih tertarik dan dapat berperan aktif dalam pembelajaran. Penelitian ini merupakan 
penelitian eksperimen yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran CTL 
melalui media pembelajaran animasi ditinjau dari motivasi berprestasi mahasiswa 
terhadap prestasi belajar. Penelitian ini adalah penelitian eksperimen, populasi dalam 
penelitian adalah seluruh mahasiswa teknik informatika semester 4 tahun akademik 
2014/2015. Teknik pengambilan sampel yang dilakukan adalah dengan teknik cluster 
random sampling yang terdiri dari dua kelas. yaitu kelas E yang diberi perlakuan CTL 
menggunakan media pembelajaran animasi dan kelas F yang menggunakan 
pembelajaran konvensional tanpa menggunakan media pembelajaran. Pengumpulan 
data yang dilakukan menggunakan observasi untuk ranah afektif, teknik tes untuk ranah 
kognitif, dan angket untuk motivasi. Uji hipotesis yang dilakukan menggunakan uji 
anava dua jalan dengan desain faktorial 2 x 2. Hasil analisis data yang diperoleh 
menunjukkan bahwa: 1) Tidak terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 
animasi terhadap prestasi belajar mahasiswa. 2) Tidak terdapat pengaruh motivasi 
berprestasi tinggi dan rendah terhadap prestasi belajar mahasiswa. 3) Tidak terdapat 
interaksi antara penggunaan CTL dengan media pembelajaran animasi terhadap 
motivasi belajar dan prestasi belajar matematika mahasiswa. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan nasional berdasarkan Pancasila dan UUD 1945 berfungsi 
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 
Peningkatan kualitas manusia Indonesia seutuhnya melalui olahraga, olahhati, olahrasa, 
dan olahpikir merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan mutu pendidikan dalam 
menghadapi tantangan global. Selain itu, penerapan manajemen berbasis sekolah dan 
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pembaharuan pengelolaan pendidikan secara terencana, terarah, dan berkesinambungan 
juga digunakan untuk meningkatkan efisiensi manajemen pendidikan.  
Dosen sebagai tenaga profesional harus memiliki kemandirian dalam seluruh 
kegiatan pendidikan. Dalam tingkatan operasional, dosen merupakan penentu 
keberhasilan pendidikan melalui kinerjanya pada tingkat institusional, instruksional, dan 
eksperiensial. Dosen merupakan sumberdaya manusia yang mampu membawa pengaruh 
terhadap peserta didik. Berdasarkan PP No 74 Tahun 2008 setidaknya ada 5 tugas dosen 
yaitu: Merencanakan pembelajaran, melaksanakan pembelajaran, menilai hasil 
pembelajaran, membimbing dan melatih peserta didik, dan melaksanakan tugas 
tambahan. Tugas berat yang diemban oleh dosen menyebabkan ia menjadi tolak ukur 
keberhasilan dalam pendidikan.  
Namun demikian, bangsa ini masih dilanda dengan berbagai masalah pendidikan 
nasional, tidak cukup bicara pada tatanan pembelajaran tetapi jauh lebih luas dari itu. 
Mulai dari kualitas lulusan yang rendah dalam segala aspek sampai pengelolaan sistem 
pendidikan yang tidak berorientasi pada pembangunan nasional, sebagaimana yang 
diungkapkan oleh Tilaar dalam E. Mulyasa (2008: 6) mengatakan “tujuh masalah pokok 
sistem pendidikan nasional yaitu: menurunnya akhlak dan moral peserta didik, 
pemerataan kesempatan belajar, masih rendahnya efisiensi internal sistem pendidikan, 
status kelembagaan, manajemen pendidikan yang tidak sejalan dengan pembangunan 
nasional, dan sumber daya yang belum profesional”. Realita pendidikan Indonesia 
kenyataannya demikian, pendidikan yang diamanatkan oleh undang-undang seperti 
yang telah disebutkan di atas masih jauh dari kesempurnaan. Kebanyakan dosen masih 
belum mengimplementasikan tugasnya sebagai pendidik dengan maksimal, mulai dari 
merencanakan pembelajaran sampai melaksanakan tugas tambahan. Salah satu akibat 
dari kelemahan tersebut adalah rendahnya kompetensi yang dimiliki mahasiswa baik 
dalam tataran konsep maupun aplikasi dalam kehidupan sehari-hari.  
Kelemahan dosen dalam melaksanakan pembelajaran diantaranya, kurang 
menerapkan pembelajaran yang berbasis pada aktivitas mahasiswa, kurang 
memanfaatkan fungsi media dalam pembelajaran/malas membuat media pembelajaran 
yang menarik, kurang mengembangkan sikap ilmiah mahasiswa, dan pelaksanaan 
pembelajaran selalu dilakukan di dalam kelas, sehingga dibutuhkan media pembelajaran 
baik berbasis komputer maupun riil untuk memantapkan materi yang disampaikan 




dalam pembelajaran. Di sisi lain, sulitnya membuat media pembelajaran berbasis 
komputer membuat dosen enggan melakukan pembelajaran dengan media ini, jika 
mengandalkan alat-alat praktikum, jumlah yang terbatas, harga yang mahal, resiko 
kecelakaan lebih besar dan lain sebagainya. Dengan berbagai alasan tersebut maka 
dilakukan pembelajaran yang gampang dilaksanakan seperti, ceramah, mencatat diskusi, 
dan latihan dalam setiap pembelajaran yang dilakukan. 
Pembelajaran matematika dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai 
macam model dan media pembelajaran, seperti: CTL, cooperative learning, problem 
based instruction, direc instruction, media pembelajaran animasi, komik, video 
interaktif, modul, LKS, film, dan lain sebagainya. Pemilihan model dan media 
pembelajaran harus memiliki relevansi dengan materi perkuliahan, hal itu bertujuan 
agar komponen - komponen matematika yang disampaikan dapat diterima mahasiswa 
dengan baik. Ketidaktepatan dalam menyusun perangkat pembelajaran dapat berdampak 
negatif terhadap prestasi belajar mahasiswa baik menyangkut konsep, proses maupun 
sikap. Prestasi belajar mahasiswa tidak hanya dipengaruhi oleh faktor ekternal tetapi 
juga dipengaruhi oleh faktor internal mahasiswa, yaitu: pendengaran, penglihatan, 
motivasi belajar, emosi, kreatifitas, intelegensi dan lain sebagainya.    
Dengan demikian dosen sebaiknya menyusun perangkat pembelajaran yang 
sesuai dengan metode, model, pendekatan, tujuan pembelajaran yang relevan dengan 
materi pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk memberikan 
gambaran terhadap materi pelajaran agar lebih mendetail dan rill, karena selain 
memiliki konsep-konsep yang konkrit, juga terdapat konsep-konsep yang bersifat 
abstrak. 
Penelitian ini dilandasi dengan kajian pustaka tentang teori pemrosesan oleh 
Gagne, teori belajar perkembangan kognitif oleh Jean Piaget, dan teori belajar bermakna 
oleh David Ausubel. Berdasarkan latar belakang, kajian teori, penelitian yang relevan 
maka disusunlah hipotesis penelitian sebagai berikut: 1) Terdapat pengaruh penggunaan 
media pembelajaran animasi terhadap prestasi belajar siswa. 2) Terdapat pengaruh 
motivasi berprestasi tinggi dan rendah terhadap prestasi belajar siswa. 3) Terdapat 
interaksi antara penggunaan CTL dengan media pembelajaran animasi terhadap 
motivasi belajar dan prestasi belajar matematika mahasiswa. 
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METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen semu 
dengan teknik pengambilan sampel yaitu dengan cluster random sampling. Populasi 
pada penelitian ini adalah seluruh mahasiswa teknik informatika semester 4  tahun 
akademik 2014/2015. Kemudian terpilih dua kelas, yaitu kelas E dengan pembelajaran 
CTL menggunakan media pembelajaran animasi dan kelas F yang menggunakan 
pembelajaran konvensional tanpa menggunakan media pembelajaran animasi. Analisis 
data menggunakan uji anava dua jalan dengan bantuan sofware SPSS 17. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka diperoleh hasil penelitian 
yaitu skor motivasi berprestasi, dan nilai prestasi kognitif pada mata kuliah riset operasi. 
Berikut deskripsi untuk masing-masing data yang diperoleh: 
1. Data Motivasi Berprestasi 
Data motivasi berprestasi diperoleh dari angket yang diberikan kepada 
mahasiswa sebelum diberikan pembelajaran. Motivasi berprestasi dibagi menjadi dua 
kategori yaitu motivasi berprestasi tinggi dan motivasi berprestasi rendah. Pembagian 
kategori tinggi dan rendah berdasarkan pada nilai rerata data motivasi berprestasi 
mahasiswa. Mahasiswa dinyatakan memiliki motivasi berprestasi tinggi jika skor yang 
diperoleh mahasiswa lebih tinggi atau sama dengan rerata dan mahasiswa dikatakan 
memiliki motivasi berprestasi rendah jika skor yang diperoleh mahasiswa lebih rendah 
daripada rerata. Rangkuman data motivasi berprestasi kedua kelompok disajikan dalam 
tabel berikut: 







Eksperimen I 34 20 14 
 Eksperimen II 35 17 18 
Jumlah  69 37 32 
 
Berdasarkan tabel di atas, maka jumlah mahasiswa yang memiliki motivasi 
berprestasi tinggi lebih banyak daripada mahasiswa yang memiliki motivasi berprestasi 
rendah.  
 




2. Prestasi Belajar Aspek Kognitif 
Setelah dilakukan pembelajaran menggunakan media pembelajaran animasi dan 
tanpa menggunakan media animasi pada masing-masing kelompok, maka dilakukan 
pengambilan data prestasi belajar yang merupakan hasil post test pada akhir 
pembelajaran. Data prestasi belajar dideskripsikan dalam tabel berikut: 








Eksperimen I 34 92 56 75,53 9,38 
Eksperimen II 35 92 56 73,80 9,94 
 
Tabel di atas, menunjukkan data prestasi belajar kognitif pada masing-masing 
kelompok. Nilai rerata kedua kelompok tersebut berbeda tetapi nilai maksimum dan 
minimum kedua kelompok sama yaitu 92 dan 56. Kelompok eksperimen I yang 
menggunakan media animasi sebagai media pembelajaran mempunyai rerata sebesar 
75,53. Hasil tersebut lebih besar daripada rerata kelompok eksperimen II yang tanpa 
menggunakan media animasi dalam pembelajaran. Berdasarkan data tersebut kelompok 
eksperimen I mempunyai prestasi yang lebih baik daripada kelompok eksperimen II, 
tetapi secara statistik dianggap sama karena selisihnya tidak signifikan.  
Tabel 3. Rangkuman Data Prestasi Kognitif Mahasiswa Berdasarkan Kategori Motivasi 
Berprestasi 
Motivasi  N Maksimum  Minimum  Rerata SD 
Tinggi   37 92 60 75,54 8,72 
Rendah   32 92 56 73,63 10,65 
 
Nilai maksimun mahasiswa yang memiliki motivasi berprestasi tinggi dan rendah 
adalah sama yaitu 92, sedangkan nilai minimum dan reratanya sedikit berbeda, tetapi 
perbedaannya tidak berarti.  
Uji normalitas dan homogenitas dilakukan sebagai uji prasyarat analisis, hasil uji 
prasyarat analisis menunjukkan data berdistribusi normal dan homogen. Oleh karena itu 
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Tabel 4. Hasil Pengujian Hipotesis 
No Hipotesis yang Diuji Uji Keputusan 
1 Terdapat pengaruh penggunaan media 
pembelajaran animasi terhadap prestasi 
belajar siswa. 
Anava Tidak terdapat 
pengaruh 
2 Terdapat pengaruh motivasi berprestasi 
tinggi dan rendah terhadap prestasi belajar 
siswa. 
Anava Tidak terdapat 
pengaruh 
3 Terdapat interaksi antara media 
pembelajaran animasi dan motivasi 
berprestasi terhadap prestasi belajar 
mahasiswa. 
Anava Tidak terdapat 
interaksi 
 
Hasil pengujian hipotesis pertama menunjukkan nilai sig > 0,05 (0,755 > 0,05) 
ini berarti hipotesis nol yang menyatakan terdapat pengaruh penggunaan media 
pembelajaran animasi terhadap prestasi belajar mahasiswa ditolak. Jika diperhatikan, 
rerata kelompok eksperimen I adalah 75,53 dan eksperimen II adalah 73,80 nilai ini 
menunjukkan kedua kelompok memiliki prestasi sama-sama baik dan jumlah 
perosentase siswa yang memperoleh nilai di atas KKM lebih dari 50% yaitu 70,59% 
untuk kelompok eksperimen I dan 62,89% untuk kelompok eksperimen II.  
Hasil pengujian hipotesis kedua menunjukkan tidak terdapat pengaruh, hal ini 
terlihat dari nilai sig > 0,05 (0,395 > 0,05). Dengan demikian, hipotesis nol yang 
menyatakan tidak terdapat pengaruh motivasi berprestasi tinggi dan rendah terhadap 
prestasi belajar mahasiswa diterima. Rerata mahasiswa yang mempunyai motivasi 
berprestasi tinggi adalah 75,54 untuk kognitif dan 77,02 untuk afektif. Sedangkan rerata 
mahasiswa yang memiliki motivasi berprestasi rendah adalah 73,63 untuk kognitif dan 
76,88 untuk afektif. Rerata tersebut sama-sama baik dan presentase mahasiswa yang 
memperoleh nilai diatas KKM lebih dari 50% yaitu 72,97% untuk mahasiswa dengan 
motivasi berprestasi tinggi dan 50,38% untuk mahasiswa dengan motivasi berprestasi 
rendah.  
Hasil keputusan pengujian hipotesis ketiga menyatakan tidak terdapat interaksi, 
hal ini dikarenakan nilai sig > 0,05 (0,959 > 0,05) sehingga hipotesis nol yang 
menyatakan tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran animasi dan motivasi 
berprestasi terhadap prestasi belajar mahasiswa diterima. 
 
 




KESIMPULAN DAN SARAN 
Pada dasarnya model pembelajaran CTL menekankan pada kemampuan 
mahasiswa untuk menghubungkan pengalaman dalam kehidupan sehari-hari dengan 
konsep yang diperoleh selama pembelajaran, apalagi konsep yang didapatkan tersebut 
dibantu dengan media pembelajaran yang sesuai dengan motivasi belajar mahasiswa 
sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar mahasiswa. Ketidakterbuktian dari semua 
hipotesis dalam penelitian ini bukan berarti model pembelajaran CTL menggunakan 
media animasi tidak tepat digunakan dalam pembelajaran tetapi justru sebaliknya 
presentase mahasiswa yang memperoleh nilai di atas KKM pada kelompok eksperimen 
I dan II lebih dari 50% yaitu 70,59% untuk kelompok eksperimen I dan 60,89% untuk 
kelompok eksperimen II. Ini berarti, model pembelajaran CTL menggunakan media 
pembelajaran animasi memberikan efek positif terhadap prestasi belajar mahasiswa. 
Dengan demikian dosen dapat menggunakan media pembelajaran animasi pada mata 
kuliah riset operasi.  
Seperti yang telah dijelaskan di atas, media pembelajaran animasi dapat 
digunakan dalam pembelajaran mata kuliah riset operasi. Meskipun demikian perlu 
diperhatikan beberapa hal berikut agar pembelajaran pada mata kuliah riset operasi 
lebih maksimal:  
Dosen sebaiknya lebih berusaha untuk mempelajari dan menerapkan pembelajaran yang 
berbasis media, baik media animasi maupun media yang lainnya. Sebelum melakukan 
percobaan, terlebih dahulu sebaiknya dosen mengecek alat dan mencobanya. Kemudian 
mengevaluasi pembelajaran pada setiap pertemuan untuk mengetahui kesesuaian antara 
pembelajaran yang dilakukan dengan perencanaan dalam SAP. Mengevaluasi setiap 
hasil pembelajaran dengan teliti, faktor-faktor apa saja yang paling dominan dalam 
mempengaruhi prestasi belajar mahasiswa. Jika memungkinkan pengujian instrumen 
penelitian dapat dilakukan lebih dari satu kali agar validitas penelitian tidak diragukan. 
Mahasiswa hendaknya berperilaku sebagaimana biasanya dan tetap serius dalam belajar 
siapapun yang memberikan pembelajaran, selalu melatih kemampuan yang dimiliki, 
karena itu dapat digunakan sebagai modal awal dalam mencapai kesuksesan, mampu 
menghubungkan pengalaman sehari-hari dengan konsep-konsep yang didapatkan 
selama proses pembelajaran, sehingga pembelajaran lebih bermakna. 
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